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PRECAUTIONS D'EMPLOI A lire avant d'utiliser watre consolefreameast™

ATTENTION

Tourle persorne wdiksant we console C’Emcﬂ_m"*' s& doit de fire les manues d'ublisation de ks cansale de jeu el du logiciel- award emplol. La présence d'upg PErStnng
sdulte respansable est foement recommandie pour assEkar e minaurs qui auraient A wtikzer s console Dreamcast™,

A LIRE AWANT TOUTE LITILISATION D'UN JEUVIDED RAR VOLUS-MEME U PAR VOTRE ENFANT.

- Précautions & prendre dans fous s cas pour Iitilistion d'un jeu vidéa
Eviber e jouer 5l vous Ees faligue ow 5i vous manquez de sommeel. ASSurez-vous que vous jouet dans ung piece ben eciairde en moderant | luminosid de voore écran,
Lorsoue yous utilisez un jeu vidéo susceptible d'éne connecié 3 un éeran, jouez § donne distance de cet écran ok blevision et auss ioin gue le permet o condon de
faccocdement, En cours d'utiksation, fates des pausas de dix 2 quinze minutes 1ouies |es heures

II. = AYERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE

priaings personngs sont susceptibles d faire des cises d'épilepse comportant, |e ¢35 achéant, des pertes de conscience & la voe, notamment, de cerlaing types de
simulations lomineuses fortes : succession rapide dimages ou répétition de figures ofométinues simples, d'ckairs ou d'explosions. Ces personnes s enposent 3 des
crises lorsqu'elles jouent & ceriains jeux vidéa comportant de Belles stimukations, alors meme.qu'alles n'oat pas d'antecedent medical ou n'ant jamals 6 sujethes elis-
mémes A des crises o epiepsie. Si vous-méme ou un membre gz volre Tamife aver déa presentd des symphimes §&s 4 Pépilepsie fcrise ou perte de conscience) en
présence de simulations lminegsas, consultez vitre medecin avant toute utilisation. Les parents 2e dofvent qalement d'dtre panticuliéremant aantits 4 lews enfanis
lorsiu'its jouend avec des jau Widea, Si vous-meme ou volre enfant presentez un des symptimes stvants - verfige, frouble de la wiskon, contraction des yeue ou des
muscles, trouble de l'oriantaton, mouvement invakontaire cu comesision, perte momestanée oe consclence, i aut cesserimmediziement de jouer et consulter un médecin

PRECALTIONS D'EMPLON
Foar prévenir foud risque de blessure corperelle, fendommagement ou de dysfnctionnement du matdriel ;
Assurez-vous que b2 disque ne fourne plus avant de 'enlever,
Les disques GO-ROM de |2 console Dreameast™ sont congus pour Ranclionner extusivement aves 1 console Dreameast™ . Nutilisez pas-un autre kecleur que la
consale reameast™, et notamment pas un lecteur de: CO-ROM,
Assyrez-yous qu'acune empreints digtale ni poussiens ne sonf présertes sur (a5 faces du disque,
Me pliez pas ke disque. Ne touchez pas ses strfaces. ne fes rayer pas et n'apposes aucin signe dessus.
M modifiez pas 13 fargewr du tou central du disque et n'Iiser nas de disque fle, modifie oe quelgue sore oue-ce soit ou ripard svec du ruban adhasi,
Pl'ecrivez pas et n'appiguez nen sur les surfaces du dsgue.
Corserves e disgue dans 5on baier onginal et ne I'expose: pas & de forkes tempérafures ou 3 I'humidis.
W enposes pas | dEEgUE au rayons. du oleil nid aicung sowrce de chalsur .
Litilisez un produit de netioyage optigue nsi ou'un chifton S6C pour netoyer |3 surace du disgue, an olissant doucement depuls & centre vers las bards.
Wullfisez famais de produts chimigues tels que du benz2ne ou du dissabvant paur nefoyer un disque

PRECALITIONS DEMPLOI RELATIVES A LA TELEWISION
L imanes fixeg peuvent endommager e tube de 1 bkdvision cu altérer les composants phosphonés du tube cathodinee, Evitez Lutilsation répétie ouimtansive de jeax
B st bes f8lEviseurs grand écran,

UTILEGATRON DES JEUY DREAMCAST™
- Lz GO-ROM ne peut ére utilist quiaves fa console Dreamcast™, Nessaper pas da Bre ce disque dans tout adre fype de feclaur,
notammest de CO-ROM ; vous risguez dendommeager s haus-parteurs. Ce jeu est congu paur une ulilisation kdinie et
" famiiale sur Dreamcast™ uriquement. Toute copie non autorise, reproduction, location ou représentation publique de oo
jeu constitue wne vitation des fois en vigueur, Les personrages el évinements présents dans o8 jsu sont purssent fickifs, Touts
similfude avet des persoanes viventes o ayant eiisté serait purement accidentalle,
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PROLOGUE

Kurt Hectic n'avait jamais révé d'fre un héros. Il éfait heureux de son sort, ne demandaif rien & personne ef coulait une vie
franquille dans I'anonymat complet. Mais le desfin en avait décidé autrement... Kurl étaif employé par I'excenfrique professeur
Fluke Hawkins pour faire le ménage dans son laboraloire. Il n'aurait jamais imaginé que son fravail I'améneraif 3 quitler la
Terre pour devenir le premier balayeur de I'espace.

En effef, pendant frop longlemps, le professeur Hawkins avait été fourné en ridicule par ses collégues scientifiques. Ils le
fraitaient d'excentrique et metlaient en doute ses méthodes. Excéde, le professeur avait done décidé de quitfer fa Terre alin de
pouvoir confinuer ses Iravaux en paix. Son vaisseau, le "Jim Dandy", avail décollé dans la discrétion la plus fotale el ne devail
revenir que lorsque le génie du professeur serait finalement reconnu par ses pairs. Les années passérent ef fouf le monde oublia
le professeur.

La plus éfonnanie des inventions du professeur éfaif Max, son chien & six pattes, la premisre véritable réussite d'Hawkins dans
le domaine de la création d'une infelligence arfificielle. On pouvalt parler de réussite car, pour la premiére fois, Max n'avait
jamais fenté de s'alfaquer au professeur ou de réduire humanité en esclavage. Assumant parfaifement son réle d'assistant,
Max s'acquitfa de la lourde fache de protéger le professeur de ses propres inventions. Sa bonté d'ime ef e plaisir qu'il firail
a rendre service n'avaient d'Egal que son godt pronancé pour les armes & feu les plus dévastatrices.

Cest de fagon assez inatfendue que le professeur Hawkins se vif offrir Ioccasion de prouver son génie. En effel, des créatures
monsfrueuses, issues d'une aufre dimension, ataquérent [a Terre afin d'en exploifer les ressources en minéraux, D'énormes
“moissonneuses” ravagérent la surface de la planéfe ef anéantirent des cifés enfidres. humanité ne put que

constater son impuissance face & l'invasion.




En orbile autour de la Terre, I'équipage du Jim Dandy décida de fout faire pour arréter les extra-ferrestres. Kurl ful équipé de
la demiére invention du professeur, un profolype d'armure moulante appelée “bobinaison”, qui comprenaif une milraillefle
lourde intégrée ef un élonnant casque-yiseur. Aprés avoir saulé du vaisseau en parachufe, Kurl devrail se frayer un themin
jusqu'au pilote de chague moissonneuse afin de les arréter. Kur! n'éfait pas exactement emballé & I'idée de risquer sa vie, mais
il n'avait pas le choix. Il était le dernier espoir de la Terre.

II se batfit avec courage ef infiltra les défenses des envahisseurs, éliminant les pilofes de moissonneuses les uns apres les aufres.
Il dut finalement affronter I'esprit diabolique & l'origine de I'atiaque, une créature grolesque nommée Gunter Gluf, Aidé par
Max el par les inventions du professeur, Kurt remporta a vicloire. L'invasion échoua el les exira-lerresires batfirent en refraile.
lls laisserent derriére eux une Terre désolée, dépouillée, ruinée mais pas vaincue. Ho non, pas vaincue...

Maintenant que les exira-errestres sont parfis ef que fa paix esf revenue, nos héros se préparent a relrouver leur paisible
existence. Esl-ce 1a fin de leur histoire 2 Seul le temps pourra le dire...
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MDK2 est un jeu congu pour éire ulilisé avec la console Dreameast™ . Vous aurer besoin d'un VM (Visual Memory) si vous
désirer sauvegarder votre progression dans le jeu.

Pour jouer & MDK2 :

1) Lorsque la console est éteinte, insérez le disque de MDK2 dans la Dreamcas! ™.
1) Branchez volre manete Dreamcast™.

3) Insérez-y votre VM (si vous en avez un).

4) Appuyez sur le boulon Power pour allumer volre Dreamcast™

Lorsque vous appuierez sur le boulan Starl, I'écran de démarrage ef des opfions s affichera. Si vous n'appiryez pas sur le bouton
Star! pendant la séquence d'infroduction, MDK2 passera en mode automalique de démonsiration, ce qui vous permefira de voir
quelques extraifs du jeu dans courir le risque de vous fouler le pouce.

Comme cerfains d'entre vous |'auront peut-éfre deviné, I'écran de démarrage ef des options vous permet de démarrer une partie
et d'accéder au menu des opfions.



Nouvelle partie

L'oplion Nouvelle partie permel de lancer une nouvelle parlie de MDK2. la séquence d'infroduction commencera aprés
quelques secondes de chargement,

Gharger une partie

Vous pouvez ufiliser un VM (Visual Memory) pour stocker vos sauvegardes de MDKZ. L'option Charger une parfie vous permefira
de confinuer voire parfie depuis le dernier poini de conirdle sauvegardeé. Les sauvegardes son! générées aulomafiquement pendant
le jeu et sonf stockées sur le VM.

Oplions
Le menu Opfions permef de modifier un cerlain nombre de paramédres. Les options sonl réparties en frois catégories :
les Opfions de jeu, les Options de conlréle el les Optians sonores.

Opti jeu
Ces options modifien! cerfaines fonclionnalités de base du jev.

SOlS-
Ceci perme! d'activer ou de désactiver |'affichage des sous-itres
pendant les scénes cinématiques.

Basculer 50H2/G0Hz
Cefte option n'es! disponible qu'en Europe. Elle permef de faire
basculer le signal vidéo de MDK2 en 50Hz ou en 60Hz.




~ [ptions de contrile

Ce menu perme de modifier les oplions de conirle du jev.

Inverser haut/bas

Cefte option inverse I'axe vertical (haut/bas) de mouvement du stick analogique.

| et sl

Ceci permel de régler la sensibilité du stick analogique. Plus la barre est
grande, plus le stick est sensible.

Point I
Le point mort représente une zone dans laquelle les mouvements du stick ne sont pas pris en comple par le jeu. Plus la barre
sera grande ef plus la zone de point mort sera imporlante, ce qui diminuera la sensibilité du sfick.

Vibratien Pack
MDK2 est compatible avec |a carlouche vibrante Vibration Pack. Cetfe option permet d'activer ou de désactiver le Vibration Pack.

Inverser les boutons analogiques

Les fonclions affeciées par défaut aux boutons analogiques G (sauter) el D (tirer/uliliser) peuvent étre inferverfies grdce &

'f cette option.

"



Options sonores

Les opfions de ce menu permettent de modifier les paramétres liés aux sons et & la musique de MDK2.

Stéréa ou Mono

Ceci permet de choisir le mode de resfilution des sons du jew.

Volume des effels

Cette option permel de modifier le volume des bruifages de MDKZ.

Volume de 2 musique

Cette option contrdle le volume de la musique.

Volume des voix

Cette option contrdle le volume des voix des personnages.

Voir les cin
Les opfions du menu Voir les cinématiques ne sonl disponibles que lorsque le joueur alteint cerfains objectifs mystérieur.
Ce menu permefira au joueur de regarder foules les séquences cinématiques du jeu.




= Menu pause

Un menu devient accessible Jorsque le jeu st mis en pause en appuyant sur le bouton Start. Ce menu propose plusieurs opions :
Confinuer (reprendre le jeu), Charger une partie (permel de charger une parlie sauvegardée a un point de contrdle), Oplions
(affiche I'écran des opfions) ef Quiffer (pour arréler la partie el revenir & I'écran de démarrage ef des options).

COMMANDES

Chacun des Irols personnages principaux de MDK2 (Kurt Hectic, Max et le professeur Fluke Hawkins) dispose d'un groupe de
commandes communes el des commandes qui lui sonf propres.

Boufon X
Bouten ¥
Bouton B
Stick analogique Bouten A
Crolx multidirectionselbe

Bouton analogique 6

Port d'extention 1

Bouloa analogiqus D

Porl d'exbension 2



Lommandes générigues =~ Gommandes de Kurt

Bowton Y

Avancer

Boutop A

Reculer

~ Bouton X

Pas vers la nauche

Bouton analogigue G

Saufer
Garder ce boulon enfoncé pour
outrir Iz parachute

Boulon B

Pas vers la droite

Bouton analogique B

Tirer

Mode Sniger

Bouton Y

Toom avant

Croix mullidirectionnelle bas

Passer en mode Sniper

Croix multidirectionnelle gauche

Déplacer be curseur de sélection
d'arme | d'objel vers la gauthe

Croiy multidirectionnelle droite

Déplacer le corseur de sélection
d'arme | d'objel vers la droite

Croix mulfidirectionnelle haut

Bouton analogique D

Utiliser un obje!

Tirer

Boutan A

Zoom arrigre

Bouton X

Pas vers la gauche

Croix maltidirectionnelle gauche

Déplacer e curseur de sélection
d'arme | d'objel vers | haot

Bouion B

Pas vers la droife

Croir mullidirectionnelle droite

Déplacer le curseur de séleclion
d'arme | d'objet vers le bas

Croix mulfidirectionnelle bas

Fasser en mode Normal




Bouton ¥ Avancer | Bouton analogigue G Sauter
Bouton & Reculer Gardez ce bouton enfoncé pour le
Bouton X Pas vers la gavche Jetpatk {contrale analogique)

'~ Boulon B Pas vers |2 droite Bouton analogique D Tirer avec les armes Aquipées

Croir multidirectionnelle gauche

Déplacer le cursear de sélection

| d'arme | d'objed vers la gauche

Crois mullidirectionnelle droite

Déplacer le curseur de sélection
d'arme | d"objet vers la droife

Croix malfdiectionnelle haul

Equiper une arme

Craix mublidirectionnelle bas

Ranger une arme




Avancer Bouton analegique 6 Sauler

Reculer Bouton analogique D Combiner les objels des deur mains
Pas vers la gauche Croix multidirectionnefle haul | Déplacer le curseur de sélection
Pas vers [a droite d'arme | d'objef vers le hau!

Croix mulfidirectionnelle bas | Déplacer le cursewr de sélection
d'arme | d'objel vers le bas

Croix mulfidirectionnelle droite | Placer I'sbjet sélectionné dans fa
main droite

Appuyea deur fois pour ufifiser I'objet
placé dans la main dmite

Croix multidirectionnelle gauche | Placer I'objet sélectionné dans la
main gauche

Appuyer deux fois pour ufiliser
I'objet placé dans la main gauche

PERSONNABES

Au cours de Ia folle aventure de MDK2, vous aurez I'occasion d'incamer pas un, pas deux, mals frois personnages
G différents ! Mais atfention, chaque personnage posséde ses propres caraciéristiques ef vous devrez
Ml développer des fechniques de jeu adaplées & leur personnalifé respective. Découvrer sans plus

farder nos frois valeureux héros ef leurs équipements pour le moins particuliers.




Infos

Kurt Heclic, le personnage principal du premier MDK, est un héros malgré lui. Autrefois

simple employé de maison du professeur Fluke Hawkins, Kurt fut choisi pour porfer la

fameuse "bobinaison” el défendre la Terre confre Finvasion des exira-lerrestres parce
} qul 'y avail personne d'aure de disponible. La “babinaison” @ é1¢ concue par le

professeur Fluke Hawkins ef offre 'avantage d'étre @ la fois une arme exiraordinaire f
une fenue de soirée originale ef seyante. La "bobinaison” offre & Kurt des possibilités
étonnanies. Il peut ainsi ufiliser son viseur-zoom paur éliminer des ennemis situés & plus
d'un kilometre, déployer son parachue-bobine afin de floter silencieusement dans les
airs ef infliger des dommages considérables & ses ennemis gréce @ une puissante
mitraillette astucieusement intégrée & la combinaison.

bé {
Lorsque vous appuyez sur I'um des boutons de déplacement (A, B, X, ¥), Kurl, qui 'est pas un garcan contrariani, court dans la

direction correspondante. La combinaison de plusieurs boutons perme! & Kurt de courir en diagonale.

Kurt peut sauer lorsque vous appuyez sur le bouton analogique 6. Il peut également s'accrocher & des corniches ef grimper
sur des surfaces qu'il serait incapable d'atteindre en saufant. Pour cela, il sufit de garder le houton analogique G enfonce.

Mitrailletie
Kurt est équipé d'une mitrailleHe-casque-oom-viseur amovible. lorsqu'il doit se déplacer, il fient celte
mitraillette dans la main droite. Vous pouver firer en appuyant sur le bouton analogique D o '
La mitraillette est dotée de munitions illimitées, ne surchauffe jamais ef peul done élre ufilisee ° :
en conlinu si le coeur vous en dit (mais ce n'est pas trés discref). Kurt pourra frouver des kits
d'amélioration pour sa mitraillette qui modifieront & la fois sa puissance ef ses caracléristiques de fir.




Mode Sniper

Lorsque vous appuyez sur le bas de la croix multidirectionnelle, Kurf replace sa mifrailletie sur son casque ef peut alors profiter
de ['incroyable viseur-zoom congu par le professeur. Une nouvelle inferface s 'affiche alors : au centre se trouve la fenétre de zoom
que Kur peut conirdler avec le bouton Y (Zoom avani) ef le bouton A (Zoom arriére). Sur Ia droife, V'écran HawkinsVirlualCamera
permet a Kurt soif de se voir lui-méme (pratique quand des ennemis arrivent dans vofre das), soif de suivre la derniére balle firée
{fonction rarement ufile, mais qui impressionne foujours les amis). Enfin, sur la gatiche, vous pouvez admirer les différents fypes
de munifions disponibles. Kurt peut choisir un type de munifions en appuyant & gauche ou & droite de la croix multidirectionnelle
afin de déplacer le curseur de sélection vers le haut ou le bas. Lorsque vous appuyez sur le bouton analogique D, Kurl fire un
projectile. Surveillez atfentivement vos munitions, car seules les balles standard sont disponibles en guantité illimitée.

Kurt peut également effectuer des pas sur Ie coté en mode Saiger grice aux bootans X el B

Parachute-bobine

Lorsqu'il saufe ou qu'il fombe, Kurl peut ouvrir son parachule-babine en gardant le bouton analogigue G enfonce. Une fois
déployé, le parachute-bobine permet & Kurt de planer. Les fouches de déplacemen! pewvent étre utilisées pour modifier la
frajectoire de Kurt dans les airs.

81 [¢ parachule-bobing est ouvert au-dessus d'an ventilatear, Kurt s Elévera dans les airs.
Inventaire

Kurt dispose d'un inventaire limité regroupant les objefs qu'il peut utiliser au cours de sa mission. L'inventaire de Kurl est
foujours activé. Déplacez le curseur de sélection en appuyant & droife ou & gauche de la croix multidicectionnelle. Une fois

I'objet sélectionné, appuyez sur le haut de la croix multidirectionnelle pour I'ufiliser.

ganlé

 Kurt démarre la parfie avec 100 poinis de santé. A chague fols qu'il est fouché ou qu'il se
blesse, ses points de santé diminuent. Kurt pourra ramasser des bonus de santé foul au long du
jeu, mais ne pourra jamais dépasser son maximum de 100 points.




»  Ecran de jeu
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Max est un chien cyborg créé par le professeur Fluke Hawkins Son anatomie
parficuliére (2 jambes ef 4 bras) lui permet d'uiiliser jusqu's qualre armes
simultanément. A I'origine plutdl doux, Max a téléchargé par erreur foul un stock de
series B américaines mal doublées. Depuis, il fait parfois preuve de réflexes primaires,
ce qui @ néanmoins &1 utile pour protéger la Terre conire l'invasion des exira-lerresires.

Déplacement
Lorsque vous appuyez sur I'un des boutons de déplacement (A, B, X, Y), Max, en chien

obéissant, courl dans la direction correspondante. la combinaison de plusieurs
bautans permet & Max de courir en diagonale.

Max peut sauter lorsque vous appuyez sur le bouton analogique 6. I peut également s'accrocher & des comiches of grimper
sur des surlaces qu'il seraif incapable d'atfeindre en saufant. Pour cela, il sulfif de garder le bouton analogique G enfonce.

Armes

Max @ accés a un arsenal impressionnanf ef ses capacilés physiques lui permefient de manipuler jusqu'a quafre

armes simultanément. Pour sélectionner des armes, appuyez & droile ou & gauche de la croix mulfidirectionnelle afin de
déplacer le curseur de sélection. Une fois I'srme sélectionnée, appuyez sur e haut de la croix mulfidiectionnelle pour ['équiper.
Une arme devient opaque lorsqu'elle est équipée. Pour ranger une arme, appuyez sur le bas de la croix mullidirectionnelle,

Max ne peut pas recharger ses armes : il se débarrassera donc automafiquement des armes vides. Ne vous
- inquiéter pas, il n'aura pas de mal & frouver de nouveaux outils de destruction dans son
g environnemenl, Vous n'imaginez pas fout ce que les exira-Jerresires peuvent laisser rainer

dans leurs vaisseaux...




'IllIl"IIIlF"III""I.III""IIII"

Jetpack

Max pourra ufiliser deux jetpacks différents : le jelpack standard el le jetpack atomique. Tous deux sont aclivés en gardant le
bouton analogique G enfoncé. Les jefpacks utilisent le contrdle analogique, ainsi leur consommation de carburani ef la poussée
peuvent éire confrilées de maniére précise.

Le jetpack standard dispose d'une quanité de carburant limitée ef doit éfre souvent rechargé grace & des pompes spéciales.
Le jetpack alomique dispose d'une quantité de carburant illimilée et se recharge lorsqu'il n'est pas utilisé,

ganté
Max éfant un robot, il dispose de plus de points de sanlé que Kurl et le professeur Hawkins. |l démarre le jeu avec 200 points
de santé ef peuf récupérer des poinfs en ramassant cerfains objets trouvés dans son environnement.

trran de |eu

Pistolets

Barre de vie



Professeur Fluke Hawkins

Infos

Le professeur Fluke Hawkins est le génie irascible qui a créé Max ef développé la "bobinaison”.
Vous remarquerez rapidement qu'il ne ressemble pas beaucoup aux héros habiluels des jeux
vidéos. Ne vous inguiéfer pas : il compense sa faiblesse physique par une ingéniosité
débordante.

Déplacement

Larsque vous appuyez sur I'un des boutons de déplacement (A, B, X, Y), le professeur Hawkins courf aussi vite qu'il le peut dans
la direction correspondante. La combinaison de plusieurs boutons permel au professeur de courir en diagonale.

Le professeur Hawkins peut sauter lorsque vous appuyez sur e bouton analogique 6. Il peut également s"accrocher a des comniches
lorsque vous gardez enfoncé le boulon analogique G, mais il es! frop faible pour grimper & la seule force de ses bras !

Inventaire

Le professeur Hawkins dispose de deux inventaires indépendants, un pour sa main gauche ef un pour la droife.
Les dew curseurs de sélection sont contrdlés par la croix multidirectionnelle. Le haut de la croix mulfidirectionnelle
déplace les curseurs vers le haut, fandis que le bas déplace les curseurs vers le bas.

Lorsque le curseur se frouve sur un objet, utilisez la croix mulfidirectionnelle pour équiper cette objel. Appuyez a gauche pour
placer dans la main gauche I'objef sélectionné par le curseur de gauche ou & droife pour placer dans la main droile
I'objet sélectionné par le curseur de droite. Le professeur peut donc fenir un objet différent dans chague

main.

lorsqu'un objet est dans la main du professeur, appuyez sur la direction de la croix
multidirectionnelle correspondant & la main qui fient I'objet pour ufiliser cef objet.




Gombiner des objets
Le gros avantage du professeur, c'est qu'il est professeur. Son intelligence hors de commun ef sa créalivite débordante lui
perme! de combiner des objels pour invenfer foute sorfe de choses. Pour ce faire, vous devez d'abord placer les objets que

vous désirez combiner dans chacune des mains du professeur, puis appuyer sur le bouton analogique D.

Il peul se produire trois choses lorsque vous fentez de combiner des objets. Tout d'abord, il peut ne rien se passer du fout ! Tous
les objels ne sont pas fous compalibles el il est méme parfois déconseillé de combiner cerfains objets. Deuxiéme possibilité :
euréka, un nouvel objel a é16 créé & parlir des deux objets de départ ! Le nom de cefte invenfion sera affiché el 'objel sera
placé dans |'inventaire du professeur. Troisiéme possibilité : un effet surprenant résulte de la combinaison de deux objels. Le
résultal peut éire aussi bien positif que négatif. A vous d'expérimenter afin de découvrir foutes les possibilités qu'offrent les
différents objets...

gant
Le professeur Hawkins est de loin le plus faible des personnages. Il ne dispose que de 60 poinls de santé, mais il est capable
de créer des objels qui lui permetiront de récupérer des _pu’mls de sanlé.

Ecran de |eu




OBJETS

Voici quelques exemples o'objets pouvant élre utilisés par Kurt Hectic.

Kurt peut lancer des grenades standard afin d'infliger des dommages & ses ennemis. La distance & laquelle la
grenade es! lancée dépend de I'angle verfical au momen de sa projection. Attention, Kurl peut éfre endommagé
par ses propres grenades s'il est assez stupide pour les lancer frop prés de lui.

Poupée gonfiante

Découverte par le professeur aprés des années de recherches ef d'expérimentations, la poupée qonflante est une
sorfe de double grossier de Kurf qui peut étre lancé sur le champ de bafaille afin de iroubler les ennemis.
Les extra-ferrestres n'élant pas vraiment des lumiéres, ils ne pourront pas faire la différence entre Kurl ef son
leurre. En faif, ils préferent firer sur le leurre car celui-ci se comporte d'une maniére plus conforme & leurs
atfentes lorsqu'ils s'acharnent dessus (il ne par! pas en couran!, par exemple). De plus, ces poupées émeftent un
pefit bruit suffisamment exaspérant pour qu'on ail envie de les faire laire.

Le camoufleur est I'un des objels les plus ufiles de Kurl. If rend Kurl invisible aux yeux des extra-terresres,
ce qui lui permet d'infilirer tranquillement leurs défenses. Ne débouchez pas le champagne trop vite, le
| camoulleur a un effet & durée (irop) limitée.




Balles et objets pour I8 mode Sniper

Les balles ef objets suivants peuvent &lre ulilisés en mode Sniper.

Balle-sniper
q Celfe balle standard fonce fout droit vers sa cible ef lui inflige des dommages au momenl de |'impact.

Balle autonuidee

Cetle halle est capable de poursuivre sa cible.
I

Mortier-sniper

=====~ (¢ morlier décril une trajecloire parabolique jusqu'a sa cible. Cette parficularité permef d'éliminer des cibles
g difficiles d'acces, & condifion d'avoir révisé ses cours de Sciences Physiques.
Lrenade-sniper
Cetfe grenade avance en ligne droife ef explose au confact de sa cible.
Balle en caputchoue

Cette balle est capable de rebondir plusieurs fols sur les murs avant d'atfeindre
_ sa cible.

o
S



Bouclier de Sniper

) Le bouclier de sniper absorbe les dommages infligés par les armes des exfra-terrestres pendant un femps limite.

Le Magnum est une arme non-aufomatique standard. Max dispose d'un Magnum spécial qui n'est jamais & cour!
de munitions.

" L'Uzi est une arme automatique standand.

Fusil @ pompe

Le fusil & pompe est une arme non-aufomatique puissanie.



Gatl

@ La Gatling est une arme automatique surpuissanie.

Voici quelgues exemples d'objets poavant élre ulilisés par le professenr Fluke Hawkins, £st-il vraiment ulile o'en faire
une description 7

| Un foasteur 1 Un briquet

Du pain Des servietles sales

Des fuyaux Du fil élecirique

I Pensez 3 faire des expériences ave les objels du professeur afin de décauvrir de nouvelles combinaisons !



ENMEMIS

Voici quelques-uns des nombreux adversaires que devront affronter nos valeureux héras dans MDK2.

Gonefiead

_Les Coneheads constituent la classe ouvriére de la sociéfé des exira-terrestres. Ils ont I'air inoffensifs, mais il vaut mieux éviter

de les provoquer. Lorsqu'ils sont en colére, les Coneheads ufilisent une puissanie attaque psychique capable de traverser les
barriéres physiques.

Bif
Les Bifs constituent I'élite de la garde impériale des extraderrestres. Imposants ef frés robustes, les Bifs sont armés de batons
qui leur permetlen! de projeler des charges électriques & 1éie chercheuse |

Boltrocks
Les Botrocks sont les commandos de choc des exiraderresires. Trés rapides el extrémement agiles, les Bottrocks peuvent
aftaquer avec leur canon & ion ou lancer des grenades & fragmentation.

Crane de pial
Les Crénes de piaf sont les sentinelles des exira-terrestres. Ils sont capables de voler ef leur mauvais caractére faif d'eux
des ennemis lenaces.




CONSEILS

o M plupart des ennemis deviennent frés dangereux si vous les approcher de frop pres. Essayer de rester & distance,

a moins de découvrir soudainement une nouvelle forme de kung-fu...

Utilisez le parachute-bobine de Kurl pour explorer son environnement dans les moindres recoins, Vous pourrier
découvrir des choses inféressanes.

? Utilisez le made Sniper autant que possible. Kurl est bien plus efficace ainsi qu'avec sa milraillefle.
" Whésitez pas  utiliser les objels spéciaux de Kurt lorsque vous éfes blogué quelque par, ils peuvent s'avérer frés ufiles.
Rappelez-vous que Max & quatre bras, donc qu'il peut uliliser quafre armes !

" Max peul causer de sérieux dégals, y compris sur les structures qui I'entourent. N'hésitez pas & fout détruire si une
fenétre ou une porte bloque volre progression, ou si la décoralion inférieure ne vous convient pas |

' Faifes attention avec le jetpack de Max. Il confient généralement & peine assez de carburant pour effectuer les
maneuvres nécessaires & volre progression. Max est solide, mais il sera endommageé s'il fombe de frop haul.

‘J ddad 9 O

Evitez de frop vous bafire avec le professeur, 8 moins de disposer dans volre Inventaire d'objels vous permettant de
récupérer des points de santé.

J

N'ayez pas peur d'essayer des combinaisons d'objefs bizarres avec le professeur. Vous
pourriez faire des découverfes élonnanies.
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